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B Historia de la mega Drive

La Sega Mega drive o0 Sega
Genesis (En américa) es una
videoconsola con un procesador de
16 bits; fue lanzada en Japén en
1988 y posteriormente en ameérica
(1989) y europa (1990).

Esta videoconsola, compitié con la
famosa SNES(super nintendo)
vendiendo mas de 30 millones de
consolas.




Historia de la mega Drive

Ademas, de tener un gran catalogo,
tenia varios periféricos como

= ® .
sensores de movimiento, raton, S@'GE i/As

Lector de CD, ampliaciones,etc...




Especificaciones
CPU 1 Motorola 68000 de 16 bits a 7.61Mhz (PAL), 7.67Mhz (NTSC)
CPU 2 Zilog Z80 de 8 bits a 3.55MHz (PAL), 3.58 Mhz (NTSC)
Memoria RAM Principal: 64Kb; RAM Video: 64Kb; RAM Sonido: 8Kb
Video Procesador VDP con resolucion de hasta 320x224 (320x240); capacidad de hasta 61 colores

en pantalla (ampliable), 80 sprites maximo; 20 por linea.

Sonido Chip de sonido de 6 canales Yamaha YM2612; Chip adicional de sonido de 4 canales SN76489
y sonido 8 bits

Entrada/Salida Slot de cartuchos por la parte superior; Slot de expansion para la Sega MegaCD; 2 conectores
para controladores; salida de auriculares estereo




Arquitectura
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I.. Motorola 68000

.file “main.c"

. n .rodata.str1.1, "aMS",@progbits, 1
.LCo:
.string "Hello Sega!!"
.sectio .text.startup, "ax",@progbits
.align 2

.globl main

.type main, @function

move.l %a2,-(%sp)

ea 13.w

ea 10.w

ea .LCO

jsr VDP_drawText

ea (12,%sp),%sp

ea VDP_waitVSync,%a2

n A la hora de desarrollar para Mega
,,,,, Drive, se necesitaba antiguamente
conocer las instrucciones para este

procesador.
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Kits de Desarrollo

Antiguamente, existian
kits de desarrollo para
mega drive que incluian
tambien para desarrollo
de Mega-CD.

Solo estaban disponibles
con licencia de SEGAy
eran muy costosos.




I I S I N O I S N N N AN
SGDK

SGDK (Sega Genesis Development Kit); es un
conjunto de herramientas y librerias que nos va a
permitir desarrollar juegos para Sega Mega Drive
usando el lenguaje C.

SGDK es libre y gratuito, incluye una libreria,
herramientas para gestion de recursos y un
compilador gcc para crear las roms. Ha sido
desarrollado entre otros por Estephane
Dallongeville.

https://qithub.com/Stephane-D/SGDK

Tiene Licencia MIT excepto gcc que tiene
licencia GPL3.



https://github.com/Stephane-D/SGDK

N SGDK (Instalacion)

|.. WINDOWS
i== . Instalar Java JRE (Oracle u OpenJDK).

-. 2. Descargar y descomprimir release:
. https://github.com/Stephane-D/SGDK/releases/tag/v1.65

- 3. Crear la variable de entorno GDK apuntando a donde hemos
descargado el SGDK (Opcional).

set GDK=<carpeta instalacion SGDK>



https://github.com/Stephane-D/SGDK/releases/tag/v1.65

N SGDK (Instalacion)
|.. LINUX
H

No se puede usar por defecto SGDK en linux pero hay otros proyectos como GenDev.

1. Instalar los siguientes paquetes
a. texinfo
b. java (openjdk).
2. Descargar fichero .deb o comprimido de release:

https://github.com/kubilus1/gendev/releases

3. Sise ha descargado el paquete deb (solo debian), instalarlo.

dpkg -i <fichero.deb>

4. Establecer la variable de entorno GENDEYV a la carpeta donde este GENDEV (por
defecto /opt/gendev)

export GENDEV=/opt/gende



https://github.com/kubilus1/gendev/releases
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SGDK (Instalacion)

MACOS

Puedes consultar las instrucciones para MACOS en la siguiente
direccion:

https://zerasul.github.io/taller-megadrive/sgdk/instalacion/macos/

Sin embargo, esas instrucciones pueden estar deprecadas.
Recomendamos usar Docker.



https://zerasul.github.io/taller-megadrive/sgdk/instalacion/macos/

ot Je
SGDK (Instalacion)

DOCKER

Este método de instalacion es valido para cualquier Sistema Operativo con soporte para
contenedores Docker.

1. Descargar y descomprimir SGDK de la pagina de Release.

https://github.com/Stephane-D/SGDK/releases/taa/v1.65

2. Construir la imagen:

docker build -t sgdk .

3. Para ejecutar la compilacion ejecutar el siguiente comando:

docker run --rm -v "$PWD":/src -u $(id -u):$(id -g) sgdk # Linux

docker run --rm -v %CD%:/src -u $(id -u):$(id -g) sgdk # Windows



https://github.com/Stephane-D/SGDK/releases/tag/v1.65

Emuladores

Para poder probar nuestro juego de
forma mas rapida, usaremos ' :
emuladores; aunque existen varios, | B | | Eg!
vamos a mostrar aqui algunos | . ‘
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Emuladores

Gens

2 Gens - Megadrive : MOONSHOT - O X
File Graphic CPU Sound GMV Option 2

Gens; o su version modificada, 5 |
Gens Kmod(Solo windows), es un 3 EEI
emulador de Mega Drive que nos
anade una serie de herramientas
para desarrollo. ——i 5

e Visor de la memoria del VDP ,
e \Visor de Sprites 1
e Depuracion del 68K.

https://zerasul.qithub.io/taller-megadrive/res/gens2.12kmod.zip



https://zerasul.github.io/taller-megadrive/res/gens2.12kmod.zip
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Emuladores ..

Fusion

Kega Fusion o fusion, es un
emulador que también nos ayudara
a ver nuestros juegos de forma
aproximada al hardware real.

https://seqaretro.org/Kega Fusion



https://segaretro.org/Kega_Fusion

Emuladores

Blastem

Blastem es considerado el
emulador que mejor se aproxima al .
Ew,.,é

hardware. %,; ; —
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e Visor de la memoria del VDP sy IO S
e Depuracion del 68K.
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https://www.retrodev.com/blastem/



https://www.retrodev.com/blastem/
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- Visual Studio Code

.. Para ayudarnos a desarrollar, vamos a usar el editor Visual Studio
-. Code. Este editor, nos va a ayudar a tener nuestro cdédigo mas
-- legible y nos ayudara, gracias a una extension, a utilizar SGDK.

) Archivo Editar Seleccién Ver Ir Ejecutar Terminal Ayuda Fondo1-2png (solo lectura) - TownQuest - Visual Studio Code

EXPLORADOR == & Fondol-2.png (solo lectura) X main.c R (-~ main.c

EDITORES ABIERTOS ~ src > € mainc > @ run_stag )
. y SPR_setAnim(game->players[i].pla
game->players[i].end_varazo_fram

{} launchjson... U Fondo1-2.png
X 1 Fondo1-2.png (s ¥
main.c if(game->players[i].lifes<=0) {
{} c_cpp_pr s game->game_over=1;
SRUEC Image Details
C mainc & = :
« TOWNQUEST * Width: 320 Pixels for(i=e; i ;3 d+) {
V res te e
o game->enemies[i].y+=game->enemies[i]
2 16bits.png

caminando2fasterwav Image Palette ;
enemigos bajando. 8 SPR_releaseSprite(game->enemies[
fallo.wav 16 Colours game->enemies[i].enemy_sprit

3 Fondo1-2.png game->enemies[i].enabled=0;

Fondo2.png

A 3 SPR_setPosition(game->enemies[i]
Game Over.png
gameoverbmp , -

gentebmp

if(game->enemies[i].y>

TERMINAL  PROBLEMS (5 ou CON:
aente nna CI

ESQUEMA E:\development\sega\townquest\TownQuest>[]
LINEA DE TIEMPO
P masterr O ®4A1  § Vicor @ 4 Live Share  Genesis Code Ready  Build




Genesis Code

Genesis code, es una extension para Visual Studio code, que nos va a
ayudar a crear juegos para Sega mega Drive usando SGDK. Nos va a
permitir de forma muy facil comenzar a compilar, ejecutar y probar
nuestro juego.

Ademas, de anadir funcionalidades al editor como autocompletado
para ficheros de recursos, o un visor personalizado de imagenes.

Genesis Code v3:3
zerasul D 2436 % % % % % (3)

Sega genesis Development Extension

Deshabilitar v  Desinstalar Vv {§}



GeneSiS COde EXTENSIONES Y O

‘Buscar extensiones en Marketplace

V INSTALADO 18

@ Amiga Assembly 9 2380ms

Para instalar Genesis code, acceder Lo e

. . Paul Raingeard {O}

a la parte de extensiones de Visual . - 9 6

. C/C++ IntelliSense, debugging,...
Studio Code, buscarla y pulsar Microsf 5

Docker

i nStaIa r ~ Makes it easy to create, manag...

Microsoft {*’}

Genesis Code ) 249ms
Sega genesis Development Exte...

zerasul {%

Jupyter
Jupyter notebook support, inter...
Microsoft {{?

v RECOMENDADO 8

*
) Remote - Conta... ©59M %45

Open any folder or repository i...
Microsoft Instalar

C++ Intellisense D3.6M %3
C/C++ Intellisense with the hel...

austin Instalar

£ masterr & ®4A0 § Vicor @ £ Livi




|== Genesis Code

Por ultimo, puedes ver la
configuracion de la extension
accediendo a la misma e

(file->preferences->settings).

GENDEV
Set the $GENDEV environment variable. leave e

En ella podemos configurar
directamente las variables de
entorno a utilizar (GDK,
GENDEV, MARSDEV); ademas
de configurar el emulador a
utilizar y tipo de toolchain.

F:\programs\gens2.14\gens.exe
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Hola Mundo

Una vez configurado nuestro
entorno, vamos a mostrar

>genesis code:

CcoOmo crear un proyecto nuevo. sis Compile & Run Project recently used 4%
=nesis Code: Compile Project
enesis Code: Create Project

Para Crear Un proyeCtO, Genesis Code: Set Gens EJmuIator Command Path
enesi e: About

usaremos el comando S s S

“GeneSiS COde: Create o V.Icr]:sznlson TMX File

Project’. Para ejecutar un e

de: Run Project

comando pulsar ctrl+mayus+p.

Seleccionar la carpeta donde
queremos que se cree el
proyecto.




Hola Mundo

Con el proyecto creado,
veremos 3 carpetas:

e Src: para el codigo
fuente.
inc: para los ficheros
de cabecera (.h).
res: para ficheros de
recursos.

#include <genesis.h>

int main()

VDP_drawText("Hello Sega!!",

while(1)
i

SYS_doVBlankProcess();
}

return (0);




A I N I U O N AN A O N A A N N N A N
Hola Mundo ..

% Gens - Megadrive : SAMPLE PROGRAM . m} X .l
usaremos el comando “Genesis Code: Eie_Grphic _CPU_Sound_GML_ption 2 .l
Compile & Run”, para compilar y ejecutar

nuestro proyecto. ..

NOTA: Debes tener configurado el
emulador para que se ejecute.

Una vez creado nuestro proyecto,

NOTAZ2: Por desgracia, Genesis Code aun
no tiene soporte para docker. Tendras que
compilar a mano... (Estamos trabajando en
la nueva version...)

Hello Sega!!

Para compilar manualmente se puede usar
este comando:

%GDK%\bin\make -f %GDK%\makefile.gen



Desarrollo de videojuegos para Mega drive

Una vez instalado y configurado nuestro entorno, ya podemos
comenzar a ver como se crean los videojuegos para Mega Drive.
Vamos a ver los siguientes puntos:

Controles
Fondos

Sprites

Musica y Sonido
Tiles

Maps




Controles

A la hora de crear videojuegos,
tenemos que tener en cuenta
los controles para que el
jugador pueda interactuar.

Mega Drive, tiene por defecto 2
puertos de controlador DIN-9 o
tipo Atari.




Controles

Con SGDK, podemos tener en
cuenta hasta 8 controladores, y
ademas tener soporte para
raton.

Ademas, con SGDK podemos
controlar los mandos de 3 o de
6 botones.




Controles
A

la hora de trabajar con
controles, podemos hacerlo de
dos formas:

e Sincrona
e Asincrona.




Controles Sincronos

Se trata de leer en cada iteracion de nuestro bucle, que botones
estan pulsados.

int value = JOY_readJoypad(JOY_1);

if (value & BUTTON_UP)




Controles asincronos

Muchas veces para hacer mas eficiente la lectura de los controladores, se usa la
forma asincrona; que se basa en usar Interrupciones hardware, para poder
ejecutar una funcion al pulsar un boton.

En SGDK podemos usar la funcién JOY _setEventHandler Para definir una funcién
a utilizar.

JOY_setEventHandler( inputHandler );

Donde la funcién, debe tener la siguiente cabecera:




Fondos

A la hora de trabajar con imagenes y graficos en Mega Drive, tenemos
gue tener en cuenta las siguientes caracteristicas:

e Solo existen 2 planos para dibujar.

e En cada refresco, se pintan 2 planos.

e (Cada plano esta compuesto por tiles (que tienen tamafo de 8x8
pixels).

Solo se pueden almacenar 4096 tiles.

Solo se pueden dibujar 4 paletas de 16 colores cada una.

En total solo se pueden dibujar 61 colores en pantalla.

En cada paleta, el primer color es el transparente (excepto el
primer color de la primera paleta que sera el fondo).




- Fondos

Para trabajar con recursos de nuestro juego, tenemos que definirlo y
posteriormente tratarlo con la herramienta rescomp que viene incluida
en el SGDK.

rescomp, lee ficheros con extension .res con la informacion del
recurso a tratar (imagenes de fondo, sprites, musica, mapas...).

IMAGE fondoa "fondoa.png" BEST

IMAGE fondob "fondob.png" BEST

https://raw.qithubusercontent.com/Stephane-D/SGDK/master/bin/rescomp.txt



https://raw.githubusercontent.com/Stephane-D/SGDK/master/bin/rescomp.txt

Fondos

Para utilizar ficheros de imagen
en SGDK, necesitaremos que
estén en formato indexado (no
RGB) con una paleta de colores
de 16 colores; en formato bmp.

png y jpeg.

Existen varios programas para
ayudarnos; como puede ser
GIMP, aserprite,etc...




Fondos

Una vez incluida y rellenado el
fichero .res, compilamos
nuestro proyecto (en genesis
code “Genesis Code: compile
project”) y nos generara un
fichero .h con la informacion
para incluir en nuestro codigo
fuente.

nst Image bga_image;

[PV

const Image bgb_image;




|-- Fondos

ulé ind = TILE_USERINDEX;
VDP_drawImageEx(BG_B,&fondoa, TILE_ATTR_FULL(PAL®,FALSE,FALSE,FALSE,ind),@,0,TRUE,CPU);

I-. Para dibujar uno de los fondos con una imagen, usaremos la funcion
I- “VDP_drawlmageEXx"; la cual tiene los siguientes parametros:

e Plano a dibujar (BG_A o0 BG_B)

e direccion de la imagen a dibujar (usaremos el nombre de nuestro recurso).
Recuerda incluir el fichero .h generado.

e tile base: indice del tile a usar en VRAM. Se utilizara para ello, la macro
TILE ATTR _FULL.

Posicion X.

Posicién Y.

Cargar paleta. TRUE para cargar paleta o FALSE para lo contrario.

DMA. Usar CPU o DMA para indicar si se cargara desde CPU o usando el
DMA (Direct Memory Access).




|-- Fondos

|.. TILE ATTR _FULL; esta macro nos permitira definir el tile base del
|.- que dibujar. Este tile estara cargado en la VRAM del VDP. Su
parametros son:

Paleta: paleta a utilizar (PALO,PAL1,PAL2 o PAL3).
Prioridad; indica si el plano se dibuja con prioridad o no.
flipH: volteo horizontal.

flipV: volteo vertical.

indice: indice a utilizar. Normalmente se calcula a partir de
TILE USERINDEX.




Fondos

Hemos visto que se puede dibujar

los fondos con o sin prioridad; esto

nos permitira dar sensacion de Pran A (Low) |
profundidad. — '

Plano B (High) I

Plano B (Low) I

Plano A (High) I

NOTA: Existe un plano especial Sprites (High
llamado Window que se utiliza para =
dibujar normalmente la interfaz de L
usuario. Suele sobrescribir en el
plano A.
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Sprites

Un sprite, es un mapa de bits que normalmente es manejado por
hardware especifico sin necesidad de intervenir la CPU. Normalmente
asociado a un objeto del juego.
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Sprites

Para usar Sprites en Mega Drive, necesitamos tener en cuenta las
siguientes restricciones:

Los Sprites tienen su propio plano

La posicion en pantalla va en pixels no en Tiles.

Podemos tener en total 80 sprites por pantalla

Solo se pueden tener 20 sprites por linea horizontal

La manera de cargar un sprites es igual que los planos (en
pixeles).

e Un Sprite debe ser divisible por 8 para poder cargarlo.

e Eltamano “maximo” de un sprite en SGDK es de 16x6 tiles (128 x
128 pixeles) aunque ya se permiten de mas tamano, haciendo
composiciones.




Sprites

|.. Como cualquier recurso de nuestro juego, tenemos que anadirlo
usando un fichero .res:

SPRITE elli_sprt "gfx/elliready.bmp"™ 4 4 NONE 5 BOX

SPRITE: Tipo de recursos

nombre_variable: para referenciar

ruta del recurso: relativa a la carpeta res.

Ancho de cada Frame en tiles

Alto de cada Frame en tiles

Tipo de Compresion

Tipo de caja de colision (Aun no tiene uso es para futura
implementacion).
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Sprites

Tras definir el recurso, compilaremos para generar nuestro fichero .h que
podremos anadir.

Ademas en nuestro codigo debemos hacer los siguientes pasos:

1. Inicializar el motor de sprites:
SPR_init();

2. Anadir el sprite y asignar su paleta.

VDP_setPalette(PAL2,elli_sprt.palette->data);

elli = SPR_addSprite(&elli_sprt,sprx,spry, TILE_ATTR(PAL2,FALSE,FALSE,FALSE));

3. Actualizar el sprite en cada frame.

SPR_update();



L J 4 9 ¢ 4 4 J 0] |
Sprites

La funcion SPR_addSprite, tiene los siguientes parametros:

direccion de memoria del sprite.

posicion x en pixeles.

posicion y en pixeles.

Tile Base: Se define usando la macro TILE _ATTR.

La Macro TILE_ATTR tiene los siguientes parametros:

Paleta a utilizar.

Flag de prioridad.

Flag de Volteado Horizontal.
Flag de Volteado Vertical.
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Sprites

Una parte importante a la hora de trabajar con sprites, es definir
cuando se va a utilizar una animacion.

% 8% .

-~ ar o

L o

‘ST

- e

@ ¢y

-~

La imagen anterior es una “hoja de Sprite” o SpriteSheet que define
las animaciones y frames de un sprite. Cada fila corresponde a una
animacion y cada columna a un frame. Por lo que la imagen anterior,
corresponde a 4 animaciones de 3 frames cada una.
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Sprites

Se puede usar la funcion SPR_setAnim(sprite, n® animacion) para
definir qué animacion utilizar.

Cada animacion es una fila comenzando por la fila O
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Sprites

Los Sprites tienen su propio plano y pueden ser dibujados con o sin

prioridad. Podemos usar la funcion
SPR _setPriorityAttribut(sprite, TRUE|FALSE), para definir la prioridad.

Plano B (Low)

Plano A (Low)

Sprites Low

Plano B (High)
Plano A (High)

Sprites (High)




L Matematicas y fisica en SGDK
I

l- EL procesador motorola 68K, no tiene soporte para coma flotante; por
I- lo tanto no podemos usar decimales como normalmente lo hariamos.
I-. Por ello SGDK, define dos tipos para trabajar con decimales.

N° Bits (signo, entero, decimal) Rango

I-----=====

! i -512.00 a 511.00
! 21, -2097152.000 a 2097151.000



B Matematicas y fisica en SGDK

. Ademas trae una serie de funciones que para ayudarnos:

|
-. Funciones Descripcion Ejemplo -.
FIX16(n°) Declara un nuevo Fix16 a partir de un nimero FIX16(18.5);
-- FIX32(n°) Declara un nuevo Fix32 a partir de un nimero FIX32(3456.68) ; -.
-- intToFix16(n®) Convierte un entero a fix16 intToFix16(value_s16); ..
intToFix32(n°) Convierte un entero a fix32 intToFix32(value_s32);
-. fix16Tolnt(n°) Convierte un fix16 a entero (truncando) fix16ToInt(value_fix16 .l
)i
-- fix32Tolnt(n®) Convierte un fix32 a entero(truncando) fix32Toint(value_fix32 ..
)i
-. fix16ToRoundedInt(n®) Convierte un fix16 a entero por redondeo fix16ToRoundedInt (valu ..
e_fix16);
.- fix32ToRoundedInt(n°) Convierte un fix32 a entero por redondeo fix32ToRoundedInt(valu .
e_fix32);
-- fix16Add(a,b) Realiza la suma de dos fix16. fix16Add(a,b); .
-. fix32Add(a,b) Realiza la suma de dos fix32 fix32Add(a,b); ..
.. https://zerasul.github.io/taller-megadrive/devretro/sprites/#matematicas-y-fisica-en-sqdk ..
T S S S VS S W U S S S U W G G S G C—
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https://zerasul.github.io/taller-megadrive/devretro/sprites/#matematicas-y-fisica-en-sgdk

i== Musica y Sonido

|.. Una parte importante de nuestro juego, sera la musica y sonido;
gracias a la Mega Drive, podemos hacerlo usando los chips que trae:

e Yamaha YM212 de 6 canales estéreo (FM).
e Texas Intrument PSG T16489 con sonido 8 bits.

Estos dos chips son orquestados por el procesador Z80.

NOTA: el procesador z80 en modo Master System no tendra acceso
al chip FM.
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B Musica y Sonido

- Para trabajar con la musica en el YM2612 o el PSG, necesitaremos un
programa para poder definirla normalmente en formato vgm(XGM); estos
programas llamados “trackers” nos van a permitir crear la musica.

File Edit Options Window Help Debug D3 Akinator - MonchoPololo3D & aquaticambience.dmi* & Genes

+ nputstep 06 (! [+ Speed A SEEEEem

+ Octave 06 - [+ SpeedB

A} oom0e
o Puuura

Brows o1 [ @ewseTine  1:5weet
Highlight A 60 hz 75.00 2P 2 Dissonance

S % Highlights @ NTSC  PAL 3 Blank

4 Quick Fade
e N . DJ Akinator 5: Phase Lead

WonchopololozD & Cymbal
L L L L L]

Pz FMG SN S
0 o0

D-40604
D#4

A#3



Musica y Sonido

Como cualquier recurso, tenemos que crear un fichero .res; tanto para
ficheros en formato XGM o WAV como sonido.

XGM music "music/sor4.vgm" AUTO

XGM: Tipo de recurso para musica.
nombre de la variable.

ruta del fichero vgm

Timing: AUTO, PAL o NTSC.




Musica y Sonido

Para definir un fichero de sonido:

WAV sound "“snd/soundl.wav"” PCM

WAV: Tipo de recurso para sonido.
nombre de la variable.

ruta del fichero vgm

Driver: PCM, A2ADPCM, 4PCM, XGM

Una vez afadidos los recursos, compilamos para generar el fichero .h.




m Musica y sonido

Para ejecutar la musica usaremos la funciéon SND_startPlay XGM.

SND_startPlay_ XGM(music);

e music: nombre de la variable del recurso.

Donde:

Para ejecutar sonido, tenemos que hacerlo en dos pasos:

Ejecutar la funcion SND_setPCM_XGM,; con los siguientes parametros:
identificador: Numero identificando el recurso.

Variable: variable de nuestro recurso.

Tamafo: normalmente se usa sizeof(variable).

Ejecutar la funcion SND _startPlayPCM_XGM con los siguientes parametros:
ID: Identificador del recurso(debe coincidir con el de la anterior funcion).

N: N° de veces a ejecutar.

Canal: Canal de sonido a ejecutar. Por ejemplo SOUND_PCM_CH2.

oo 0 Vo oo™



Scroll

En algunas ocasiones, nuestros fondos, van a ser mayores que la
parte visible de pantalla.

Por ello, necesitaremos poder mostrar partes de las imagenes; para
poder mostrar solo la parte actual.

320PX

Total Plano
640px

ROM




Scroll

SGDK, permite hacer Scroll tanto vertical como horizontalmente; por
lo que se pueden extender los planos tanto como se necesiten;
cargando previamente en la memoria de video. Normalmente se
suelen seguir los siguientes pasos:

Cargar toda la imagen visible

Conforme se avanza en una direccion hacer scroll.

En la parte no visible, se cargan los tiles que se necesiten por
filas o columnas.
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Scroll

Para poder usar el scroll, necesitaremos usar varias funciones.
1.- Dibujar la imagen visible usando VDP_drawlmageEXx.

2.- Establecer el modo de Scroll, vertical y horizontal por plano (o linea). con la funcién VDP_setScrollingMode.

VDP_setScrollingMode (HSCROLL_PLANI

3. En cada iteracion, cuando se quiera mover el scroll, usar la funcion VDP_setHorizontalScroll junto al plano y
el offset; que esta en pixeles (Positivo izquierda, negativo, derecha).

VDP_setHorizontalScroll(BG_A, -offset);

4. Conforme se va avanzando, se pueden ir generando tiles en la parte no visible; dando la sensacion de infinito.

VDP_setMapEx(BG_A, fondoa.tilemap,...




Tilesets

Hemos visto que usando Scroll, podemos tener imagenes mas
grandes que los propios fondos; sin embargo, estas imagenes pueden
ocupar mucho espacio en ROM. Por lo que se podrian generar
dinamicamente usando Tileset.

Un Tileset es un conjunto de mapa de bits que nos van a permitir
generar de forma dinamica imagenes mayores a partir de
combinacion de estas imagenes.




Tilesets

En la imagen contigua, puede
verse un Tileset que puede
usarse para generar Mapas a
partir de los elementos del
mismo.

Existen muchas herramientas
para poder dibujar estos
mapas; nosotros usaremos
TILED.




Tilesets

TILED es una
herramienta de codigo
abierto y multiplataforma
bajo licencia GPL que nos
va a permitir tanto
generar mapas, como
poder gestionar los
tilesets.
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https://www.mapeditor.org/

Tilesets

Con TILED, generamos cada uno de los mapas de distintos niveles
(podemos generar distintas capas para después dibujarlas en distintos
planos).

Posteriormente lo podemos guardar en formato TMX o Json, e
importarlo en nuestro proyecto usando Genesis Code.

>Genesis

enesis Code: Compile & Run Project
1esis Code: Compile Project
enesis Code: clean
Genesis Code: Run Project
Genesis Code: Create Project
esis Code: Set Gens Emulator Command Path
1esis Code: About
enesis Code: Compile For Debugging
‘nesis Code: Import Json TMX File
Genesis Code: Import TMX File




Tilesets

Para comprender como funciona,
Generamos un mapa y copiaremos
las coordenadas del mapa a mano.

data encoding="csv"
255103110 079 316,11 1011 10,11 10 11 7273
n1,35,36,35,36,137,138,139,140, 35, 36, 35, 36, 34

Una vez dibujado nuestro mapa,

vamos a abrir el fichero TMX con un bS5 51.52.51,52.153,154,155,156,51,52,51,52.5
editor de texto. 1,35, 36,35, 36, 35, 36, 35, 36, 35, 36, 35, 36, 35, 36
p5,51,52,51,52,51,52,51,52,51,52,51,52,51,52
Alli veremos una serie de numeros 1135 36,35 36.35.36.35.36,35,36,35.36,35.36
dentro de la etiqueta <data>. 5,51,52,51,52,51,52,51,52,51,52,51,52,51,52
11,35, 36,35, 36,35, 36,35, 36,35, 36, 35, 36,35, 36
NOTA: Guardar el mapa con formato p5,51,52,51,52,51,52,51,52,51,52,51,52,51,52
csv y cada tile debe ocupar 8x8
pixeles.



Tileset

Para importarlo y usarlo en nuestro juego, realizaremos los siguientes pasos:

1. Copiar las coordenadas y guardarlo en un fichero map.h en nuestro directorio

INC. const ulé mapla[1120]={481,482,483,484,485,482,483,4
501,264,263,264,263,264,263,264,263,264,263,264,263,
521,244,243,244,243,244,243,244,243,244,243,244,542,

2. Incluir el fichero map.h. Anadir el tileset como recurso a nuestro juego usando
un fichero .res.
SET foresttileset "gfx/tilesetbosque.png” © ©
ETTE foresttilesetPal "gfx/tilesetbosque.png" © ©
3. Cargar el tileset y paleta.
VDP_loadTileSet(&foresttileset,ind,CPU);
VDP_setPalette(PAL1l,foresttilesetPal.data);
4.

FALSE,FALSE,FALSE, (ind-1)+mapla[i+(j*40)]),1i,]);
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